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TEORÍAS DEL JUEGO COMO RECURSO EDUCATIVO 
Línea temática 4. Educación y Sociedad: Innovaciones en el Siglo XXI 
Resumen 
 
En esta comunicación se aborda el tema del juego y su importancia en el aprendizaje y el 
desarrollo integral del niño a través de un análisis crítico de los aspectos más relevantes de las 
diferentes teorías sobre el juego como herramienta educativa. En primer lugar, se expone el 
concepto de juego. En segundo lugar, se muestra la importancia del juego en la sociedad y la 
cultura como herramienta educativa. En tercer lugar, se describen siete de las teorías clásicas 
más conocidas sobre el juego infantil que se desarrollan entre la segunda mitad del siglo XIX y 
el primer tercio del siglo XX: La teoría del excedente energético de Herbert Spencer (1855), la 
teoría de la relajación de Lazarus (1883), la teoría del preejercicio de Karl Groos (1898), la 
teoría de la recapitulación de Granville Stanley Hall (1904), la teoría de Sigmund Freud (1856-
1939), la teoría de la derivación por ficción de Édouard Claparède (1932) y la teoría de la 
dinámica infantil de Frederic J. J. Buytendijk (1935). Finalmente, se presentan las conclusiones, 
en las que se destaca la importancia que, según las teorías analizadas, tiene el juego en la vida 
del niño.                           
Palabras clave: juego, desarrollo integral del niño, concepto, teorías sobre el juego, 
importancia del juego.  
 
1. Introducción 
Los juegos son actividades lúdicas, recreativas y placenteras que se practican a cualquier edad. 
Los niños juegan en sus primeros años de vida para divertirse, buscar afecto y crear 
solidaridad; y, al mismo tiempo, jugando desarrollan su fantasía, su imaginación y su 
creatividad y aprenden a vivir. Pero sus juegos no tienen aún normas específicas y surgen de 
manera espontánea, natural, sin aprendizaje previo. Más tarde comenzarán a practicar ya el 
juego reglamentado, es decir, dotado de una serie de normas que determinan no sólo las 
condiciones que se deben dar previas al inicio del juego, sino que regulan el desarrollo y 
terminación del mismo. 
Existe acuerdo general sobre el hecho de que jugar resulta fundamental para el desarrollo de 
la personalidad del niño (Gallardo y Fernández, 2010; Gómez, 2012; Montero, 2017). El juego 
es una actividad, además de lúdica, recreativa y placentera, necesaria para el desarrollo del 
niño. A través del juego, los niños desarrollan las capacidades físicas, las habilidades motrices y 
las habilidades técnicas y tácticas propias de los distintos juegos deportivos; descubren, 
observan, exploran y comprenden el mundo que les rodea y toman conciencia de sí mismos; 
adquieren conocimientos, se relacionan con otras personas y liberan tensiones, tanto 
individuales como colectivas; adquieren destrezas sociales positivas como compartir cosas, 
jugar de forma cooperativa, expresar emociones de manera apropiada, etc.; aprenden a 
conocer su propio cuerpo y sus posibilidades, desarrollan su personalidad y encuentran un 
lugar en la sociedad; aprenden acerca de las cosas que les rodean, sobre sí mismos y sobre las 
personas que juegan con ellos; aprenden distintas experiencias, tales como: ganar, perder, 
compartir, conocer y aceptar las limitaciones propias y la de los demás, soñar, etc.; aprenden a 
respetar las normas y reglas, estableciendo lazos de cohesión, ayuda, cooperación, integración 
y autonomía; expresan sus emociones, sensaciones, deseos, impulsos, sentimientos y estados 
de ánimo; aprenden a vivir y ensayan la forma de actuar en el mundo; aprenden los valores, 
normas y formas de vida de los adultos; establecen lazos emocionales, adoptan roles 
diferentes, hacen amigos y aprenden a acatar y respetar las reglas morales, éticas y sociales; 
etc.  
En la etapa de Educación Infantil los niños encuentran en su cuerpo y en el movimiento las 
principales vías para entrar en contacto con la realidad que los envuelve y, de esta forma, 
adquirir los primeros conocimientos acerca del mundo en el que viven, crecen y se desarrollan. 
Sin duda, el progresivo descubrimiento del propio cuerpo como fuente de sensaciones, y la 
exploración de las posibilidades corporales, constituirán experiencias necesarias sobre las 
cuales se irá construyendo el pensamiento infantil. Asimismo, las relaciones afectivas 
establecidas en situaciones de actividad motriz, y en particular a través del juego, serán 
esenciales para el desarrollo emocional (Madrona, Contreras y Gómez, 2008, p. 71). 
A lo largo de esta etapa se atenderá al desarrollo de la afectividad como dimensión esencial de 
la personalidad infantil, potenciando el reconocimiento, la expresión y el control progresivo de 
emociones y sentimientos. En Educación infantil, el juego es un elemento clave para la 
adquisición del conocimiento de sí mismo por parte del niño y para el desarrollo de su 
autonomía personal, ya que el juego en esta etapa educativa es una actividad que integra la 
acción con las emociones y el pensamiento, y favorece el desarrollo social. 
El área de Educación Física en Educación Primaria tiene, entre otros, el siguiente objetivo: 
“conocer y valorar la diversidad de actividades físicas, lúdicas y deportivas como elementos 
culturales, mostrando una actitud crítica tanto desde la perspectiva de participante como de 
espectador” (Anexo II del Real Decreto 1513/2006, de 7 de diciembre, p. 43077). Uno de los 
recursos más importantes que tenemos para lograr este objetivo es el juego. A través de él, el 
 
niño desarrolla no sólo las capacidades vinculadas a la actividad motriz y a la adquisición de 
elementos de la cultura corporal, sino también, la competencia en el conocimiento y la 
interacción con el mundo físico, la competencia social y ciudadana, la competencia cultural y 
artística, la autonomía e iniciativa personal, la competencia de aprender a aprender, la 
competencia digital y tratamiento de la información y la competencia en comunicación 
lingüística.   
En Educación Secundaria Obligatoria, el juego, sin tener la relevancia que tiene en la Educación 
Primaria, es un elemento fundamental en el planteamiento metodológico, con el objeto de 
asegurar el carácter lúdico en la organización de las actividades físico-deportivas (Anexo del 
Decreto 310/1993, de 10 de diciembre, p. 611). 
El juego contribuye al desarrollo físico, motriz, cognitivo, afectivo, social, emocional y moral 
del niño, es decir, a su desarrollo integral. Por ello, el juego debe estar presente a lo largo de 
toda la vida del niño. Sin él, los niños no podrían establecer relaciones, desarrollar sus 
capacidades, habilidades, destrezas y competencias. Por tanto, no sólo es importante sino 
fundamental y absolutamente necesario en el desarrollo integral de los niños. 
2. El concepto de juego 
El juego es una actividad fundamental para el desarrollo integral de las personas. Su práctica 
fomenta la adquisición de valores, actitudes y normas necesarias para una adecuada 
convivencia. Todos nosotros hemos aprendido a relacionarnos con nuestro ámbito familiar, 
material, social y cultural a través del juego. Se trata de un concepto muy rico, amplio, versátil, 
elástico y ambivalente que implica una difícil categorización. Etimológicamente, los 
investigadores refieren que la palabra juego procede de dos vocablos en latín: "iocum y ludus-
ludere" ambos hacen referencia a broma, diversión, chiste, y se suelen emplear 
indistintamente junto con la expresión actividad lúdica. 
Se han formulado innumerables definiciones sobre el juego, así, el Diccionario de la Real 
Academia Española lo contempla como un ejercicio recreativo sometido a reglas en el cual se 
gana o se pierde. Sin embargo, la propia polisemia de éste y la subjetividad de los diferentes 
autores implican que cualquier definición no sea más que un acercamiento parcial al 
fenómeno lúdico (Paredes, 2002, p. 21). Se puede afirmar que el juego, como cualquier 
realidad sociocultural, es imposible de definir en términos absolutos y, por ello, las 
definiciones describen algunas de sus características. A continuación, exponemos algunas de 
las definiciones aportadas por diferentes autores: 
Viciana y Conde (2002, p. 83) definen el juego como “un medio de expresión y comunicación 
de primer orden, de desarrollo motor, cognitivo, afectivo, sexual, y socializador por 
excelencia”. Para estos autores, el juego es un elemento clave para el desarrollo de las 
potencialidades afectivas, sensoriomotrices, cognitivas, relacionales y sociales del niño. 
Para Carmona y Villanueva (2006, p. 11) el juego es “un modo de interactuar con la realidad, 
determinado por los factores internos (actitud del propio jugador ante la realidad) de quien 
juega con una actividad intrínsecamente placentera, y no por los factores externos de la 
realidad externa”. En el adulto el mundo exterior se convierte en meta de nuestras acciones, 
con la que logramos unos resultados; en el juego existe un predominio de los medios 
(subjetivos) sobre los fines (objetivos). En otros términos, podríamos decir que en la vida 
cotidiana la mayor parte de las actividades que se realizan constituyen un medio para 
conseguir una meta determinada, mientras que el juego constituye un fin en sí mismo, ya que 
la acción lúdica produce placer, alegría y satisfacción al ejecutarla, al igual que el arte, el juego 
posee una ejecución que sólo tiene como finalidad realizarse en sí mismo. 
 
Según Garaigordobil y Fagoaga (2006, p. 18), el juego es “una actividad vital en indispensable 
para el desarrollo humano”, ya que contribuye de forma relevante al desarrollo integral del 
niño durante su infancia. El juego es una necesidad vital, porque el niño necesita acción, 
manejar objetos, relacionarse con otros niños, y esto precisamente es lo que hace en el juego. 
Para estos autores, el juego infantil subyacente en los programas de juego cooperativo se 
define desde siete parámetros o características: placer, libertad, proceso, acción, ficción, 
seriedad y esfuerzo  
El juego se puede definir como una actividad placentera, libre y espontánea que se realiza con 
el fin de disfrutar, y ayuda al niño a conocerse a sí mismo, a relacionarse con los demás y a 
comprender el mundo que le rodea. 
3. El juego en la sociedad y la cultura 
 A lo largo de la historia, el juego ha estado siempre presente en todas las culturas y 
sociedades, incluso en las más primitivas. Forma parte de la genética de la persona. Se nace, 
crece, evoluciona y vive con el juego (Paredes, 2003, p. 32). 
El juego ha formado, está formando y formará parte de los sucesos y actividades de la vida 
cotidiana.  Está directamente relacionado con el tiempo libre, un espacio que se dedica de 
descanso, diversión y recreación. En el tiempo libre, la persona está liberada de condicionantes 
extrínsecos como el trabajo, las obligaciones y los compromisos familiares y sociales. 
Desde la Antigüedad las personas han buscado formas de entretenerse, competir, conocerse y 
ocupar el tiempo libre mediante juegos. En el transcurso de la historia, el juego ha 
evolucionado a la vez que lo hacía el sentido del tiempo libre y del trabajo, y también las 
actividades de ocio dominantes en cada sociedad, que son influenciadas por los hábitos y 
costumbres de cada época, lugar y civilización. 
Los juegos siempre han cumplido una función de aprendizaje y socialización muy importantes. 
Esto es porque el juego es un elemento indispensable en el desarrollo evolutivo de los niños 
quienes manifiestan su reconocimiento del entorno físico y social mediante manifestaciones 
lúdicas, y está presente en todas las épocas y culturas de la historia. En muchos casos se han 
convertido en rituales iniciáticos o entrenamientos de habilidades a través de los cuales 
entender y asumir los valores propios de la sociedad en que se vive. 
Otra de las ventajas del uso del juego como herramienta educativa es la capacidad fomentar lo 
que es denominado “learning by doing” o “aprender haciendo”, ya que el juego enseña por sí 
mismo una serie de mecanismos y desarrolla unas competencias fundamentales para el 
desarrollo educativo y social de los niños como pueden ser la observación, el análisis, la 
intuición y la toma de decisiones.  
Mediante los juegos, los niños van aprendiendo aspectos del contexto cultural en que viven, 
incorporándose progresivamente a la realidad del mundo que han construido sus mayores, 
también en medio de la broma y el juego. En ese complicado proceso, las actividades lúdicas se 
irán haciendo menos autónoma y egoísta, para ir participando cada vez más del juego adulto 
de la vida, o sea, de la vida misma entendida como juego; pero un juego mucho más serio, más 
auténtico y real, la mayoría de las veces no tan feliz ni divertido ni placentero (García y Llull, 
2009, p. 21). 
La actividad lúdica permite al niño explorar el mundo; desarrollar la motricidad, la imaginación, 
la inteligencia y la creatividad; socializarse; satisfacer las necesidades de orden afectivo; crecer 
en virtudes; y divertirse y disfrutar en su tiempo libre (Garrido, 2010, pp. 23-26).   
 
4. Teorías sobre el desarrollo del juego 
Las teorías clásicas sobre el juego infantil se desarrollan entre la segunda mitad del siglo XIX y 
el primer tercio del siglo XX. A continuación, se exponen siete de las más conocidas.      
4.1. Teoría del excedente energético de Herbert Spencer (1855) 
A mitad del siglo XIX, Spencer (1855) elabora su Teoría del excedente energético basada en 
que, debido a las mejoras sociales, el individuo acumula grandes cantidades de energía las 
cuales estaban anteriormente dedicadas a la supervivencia. Estas grandes cantidades de 
energías sobrantes deben ser liberadas en actividades sin una finalidad inmediata para evitar 
tensiones al organismo siendo el juego, junto con las actividades artísticas y estéticas, una de 
las herramientas que tiene el cuerpo humano para restablecer el equilibrio interno. 
La teoría de Spencer se apoya en la idea de que la infancia y niñez son dos etapas del 
desarrollo en las que el niño no tiene que realizar ningún trabajo para poder sobrevivir, dado 
que sus necesidades se encuentran cubiertas por la intervención de sus congéneres adultos, y 
elimina el excedente de energía a través del juego, ocupando en esta actividad los grandes 
espacios de tiempo que le quedan libres. Para Spencer, el proceso pedagógico debe imitar el 
transcurso de la evolución social, de modo que la mente del niño pasara de forma “natural” 
por las diferentes etapas de evolución de las sociedades humanas (Sáenz, 2015, p. 17). 
Aunque la teoría tiene fundamento, no se cumple siempre, puesto que el juego sirve no sólo 
para liberar el excedente de energía, sino también recuperarse, descansar y liberarte de las 
tensiones psíquicas vividas en la vida diaria, después de haber consumido gran parte de 
nuestras energías, en actividades serias y útiles. Es decir, el juego tiene también un efecto 
recuperatorio y catártico. 
4.2. Teoría de la relajación de Lazarus (1833) 
La teoría de la relajación, del descanso, de la distensión o de la recuperación, propuesta por 
Lazarus, señala que el juego aparece como actividad compensadora del esfuerzo, del 
agotamiento que generan en el niño otras actividades más serias o útiles. El juego es visto 
como una actividad que sirve para descansar, para relajarse y para restablecer energías 
consumidas en esas otras actividades más serias.  
En opinión de López de Sosoaga (2004, p. 54), esta teoría, aunque puede ser acertada para el 
juego de los adultos, al analizar el de los niños presenta lagunas puesto que el juego es una de 
las actividades a las que el niño dedica gran parte de su tiempo y en él gasta toda su energía 
4.3. Teoría del preejercicio de Karl Groos (1898) 
En 1898, Groos propone la denominada teoría del preejercicio o del ejercicio preparatorio. 
Según este autor, la niñez es una etapa en la que el individuo se prepara para ser adulto, 
practicando, a través del juego, las diferentes funciones que realizará cuando sea adulto.  
La teoría de Groos destaca el papel relevante que tiene el juego en el desarrollo de las 
capacidades y las habilidades que permitirán al niño desenvolverse con autonomía en la vida 
adulta. Este autor concibe el juego como un ejercicio de preparación en el que el niño juega 
siempre de una manera que prefigura la futura actividad del adulto, siendo el juego una 
especie de preejercicio de las funciones mentales y de los instintos (Ajuriaguerra, 1997, p. 73).   
Una de las críticas que se hace a esta teoría, es que, a pesar de que las observaciones de este 
autor marcaron un hito cualitativo en las investigaciones sobre el juego, la idea de una 
naturaleza exclusivamente biológica del juego ha sido superada en la actualidad por la 
 
proliferación de estudios que nos muestran la necesidad de interacción social temprana y 
positiva para que el juego se desarrolle (López de Sosoaga, p. 56). 
4.4. Teoría de la recapitulación de Granville Stanley Hall (1904) 
En 1904, Hall formuló la teoría de la recapitulación, según la cual, el desarrollo del niño es una 
recapitulación breve de la evolución de la especie.  
Para este autor el juego es una característica del comportamiento ontogenético que recoge el 
funcionamiento de la evolución filogenética de la especie. El juego, desde este planteamiento, 
reproduce las formas de vida de las razas humanas más primitivas. Por ejemplo, los niños en 
edad escolar disfrutan jugando al escondite, lo cual podría reflejar la actividad que miembros 
primitivos de la especie humana realizaban habitualmente al tener que ocultarse para escapar 
a la agresión de quienes podían atacarlo para arrebatarle sus pieles o armas; para este autor, 
“existe un orden evolutivo en el desarrollo de los juegos que tendría su paralelismo en los 
grandes periodos de la evolución de la cultura” (Navarro, 2002, p. 74).  
Los defensores de esta teoría se apoyan en la idea de que se juega porque rememoramos 
tareas de vida de nuestros antepasados. López de Sosoaga (2004, p. 56) hace las siguientes 
críticas a la teoría de Hall: (1) es erróneo suponer que las prácticas culturales se heredan 
genéticamente; (2) el juego simbólico y el de los adultos no son explicables desde el punto de 
vista de esta teoría; y (3) no explica la conducta del juego, ni el proceso psicológico que lo 
sustenta. 
4.5. Teoría de Sigmund Freud (1856-1939) 
Freud elaboró una teoría de la psique y un método revolucionario a los que llamó psicoanálisis. 
Según este autor, el infante y el niño pequeño se encuentran impotentes frente a las 
poderosas fuerzas biológicas y sociales sobre las cuales ejerce muy poco dominio. Entre estas 
fuerzas figuran la energía de los instintos, de origen biológico, y las experiencias sociales de los 
niños, especialmente aquellas que forman parte de la vida familiar. 
Freud postuló que cada individuo nace con una cantidad fija de energía biológica, que es la 
fuente de todos los impulsos fundamentales y es la base de su conducta, sus pensamientos y 
motivos futuros. La cantidad de energía es fija, pero se puede canalizar de distintas formas. Las 
tres fuentes de energía –o instinto- son, la sexualidad (denominada a veces libido), las 
pulsiones preservadoras de la vida, que son el hambre y el dolor; y la agresión, asociada al 
instinto de muerte. 
Los niños sólo poseen energía; nacen con una sola estructura, el “ello” (así lo denomina) es el 
depósito de la energía instintiva, una especie de caldera de hirvientes estímulos, abierta a lo 
somático, llena de impulsos contradictorios, donde no existe ni tiempo ni negación. A medida 
que crecen e invierten energía en cosas, gradualmente desarrollan otras dos estructuras 
psicológicas: el “yo”, parte más o menos racional y reflexiva de la personalidad, abierta al 
mundo exterior, y el “super-yo”, conciencia moral que castiga con sentimientos de culpa e 
inferioridad al “yo”. Cuando el “ello”, “yo” y “super-yo” están funcionado después de los cinco 
o seis años de edad, tienen que hacerlo armoniosamente, a pesar del hecho de que el “ello” 
pide placer y el “super-yo” el cumplimiento de deberes. La función del “yo” es la de actuar de 
mediador prudente entre ambos, es decir, el “ello” y el “super-yo”, que es lo mismo que decir 
entre las apetencias y las obligaciones. 
Para Freud, el individuo pasa por una serie de etapas diferentes en el curso de su maduración. 
Las etapas psicoanalíticas están centradas en las zonas corporales; es decir, las distintas partes 
 
del cuerpo son las fuentes primarias del placer en diferentes edades. Así, a lo largo del 
desarrollo, se va pasando de unas a otras. 
Las etapas psicosexuales del desarrollo propuestas por Freud son las siguientes: etapa oral, 
etapa anal, etapa fálica, período de latencia y etapa genital (Schultz y Schultz, 2002, pp. 65-69). 
La teoría psicoanalítica sostiene que el desarrollo del niño puede retardarse a consecuencia de 
experiencias adversas que obstaculizan el avance hacia la maduración emocional. 
Freud (1898, 1906) vincula inicialmente el juego a la expresión de los instintos que obedecen al 
principio del placer –que representa las exigencias de las pulsiones de vida- o tendencia 
compulsiva al gozo. El juego tiene un carácter simbólico, análogo al sueño, que permite la 
expresión de la sexualidad y la realización de deseos que, en el adulto encuentra expresión a 
través de los sueños y, en el niño, se llevan a cabo a través del juego. Pero, posteriormente, en 
un trabajo sobre fobia infantil, Freud (1920) se ve obligado a reconocer que en el juego hay 
algo más que proyecciones del inconsciente y resolución simbólica de conflictos. Tiene que ver 
también con experiencias reales, en especial si éstas han sido traumáticas para el niño. Al 
revivirlas en su fantasía llega a dominar la angustia que le produjeron éstas originariamente.  
Esta explicación e interpretación del significado del juego del niño carece de fundamento, ante 
todo, porque parte de dos ideas equivocadas: (1) la infancia no es un periodo de incesantes 
situaciones traumáticas, de continuos conflictos, de presión permanente de la sociedad, de los 
adultos sobre el niño; y (2) el contenido fundamental de la vida del niño no son los impulsos 
biológicos primitivos, de naturaleza sexual, sino el mundo exterior (López de Sosoaga, 2004, 
pp. 57-58). 
4.6. Teoría de la derivación por ficción de Édouard Claparède (1932) 
La teoría del juego elaborada por Claparède recoge ciertos aspectos de la importante función 
que los juegos desempeñan en el desarrollo psicomotor, intelectual, social, y afectivo-
emocional del niño. Según este autor, cuya interpretación de los juegos infantiles es conocida 
como “Teoría de la derivación por ficción”, no pudiendo el niño desplegar su personalidad, 
siguiendo la línea de su mayor interés, o por causa de su poco desarrollo, o porque las 
circunstancias se opongan a la manifestación de sus actividades serias y reales, deriva por 
ficción a través del “figurarse” donde la imaginación sustituye a la realidad; la “derivación por 
ficción” se asemeja en cierto modo a la “conducta mágica” de modernos autores de la 
corriente existencialista. Es una especie de sortilegio, y no sólo los niños, sino también los 
adultos se refugian en un mundo ficticio, no-real, virtual, posible, imaginario, que sustituye al 
mundo real. (Mora, 1990, p. 49). 
La teoría de Claparéde “sostiene que el juego persigue fines ficticios, los cuales vienen a dar 
satisfacción a las tendencias profundas cuando las circunstancias naturales dificultan las 
aspiraciones de nuestra intimidad. Este planteamiento, en el mundo del niño, nos descubre 
que el juego puede ser el refugio en donde se cumplen los deseos de jugar con lo prohibido, de 
actuar como un adulto”. Para este autor, el juego es una actitud abierta a la ficción, que puede 
ser modificable a partir de situarse en el “como sí”, y lo que verdaderamente caracteriza el 
juego es la función simbólica. Según este autor, es la función simbólica la que da rasgo de 
naturaleza al juego, considerando que en los juegos de los niños puede desarrollarse el 
protagonismo que la sociedad les niega (Navarro, 2002, p. 75).   
Para este autor, el niño quiere ser protagonista de los eventos y situaciones de la vida diaria 
aunque este rol lo tiene perdido en favor del adulto. Así, a través del juego el niño puede 
recuperar este protagonismo, sirviéndole para recuperar su autoestima y para autoafirmarse.  
 
Por tanto, el juego es el elemento de compensación afectiva que tiene el niño (Ortí, 2004, p, 
57). Este autor concibe el juego como el medio más útil para movilizar al niño en lo que se 
podría considerar como escuela nueva o activa. En este sentido, afirma que el juego es el 
puente que va a unir la escuela y la vida; el puente levadizo mediante el cual la vida podrá 
penetrar en la fortaleza escolar, cuyos muros y torreones parecían separarla para siempre 
(López de Sosoaga, 2004:58). 
Su teoría del juego aporta una interpretación de lo que se conoce como “juego de ficción”. Sin 
embargo, no ofrece una explicación para otros tipos de juegos propios de la niñez (juegos 
funcionales o sensoriomotrices, juegos de construcción y juegos de reglas). 
4.7. La teoría de la dinámica infantil de Frederic J. J. Buytendijk (1935) 
Buytendijk (1935) interpreta el juego como una actividad derivada de una actitud o dinámica 
infantil. Si una persona adulta no dispone de esta actitud juvenil no puede participar de la 
pertinencia del juego (Lavega, 1997). Para él, el juego es una expresión de la naturaleza 
inmadura, desordenada, impulsiva, tímida y patética de la infancia; y el juego es juego con 
algún objeto, con algún elemento y no sólo. 
Este autor señala que el juego depende de la dinámica infantil, y que un niño juega porque es 
niño, es decir, que los caracteres propios de su ‘dinámica’ le impulsan a no hacer otra cosa que 
jugar. 
Buytendijk explica la dinámica del juego en cinco puntos (Paredes, 2003, p. 89): jugar es 
siempre jugar con algo; todo juego debe desarrollarse; hay un elemento de sorpresa, de 
aventura; existe también una demarcación, un campo de juego, y unas reglas; y tiene que 
haber una alternativa entre tensión y relajación. Para este autor, el juego se realiza con algo 
(figurabilidad).  
La teoría del juego de Buytendijk no explica la existencia de formas de juego en las etapas del 
desarrollo de la adolescencia y de la edad adulta, y asimismo restringe el concepto de juego al 
limitarlo sólo a juego con objetos/juguetes, excluyendo de las actividades lúdicas todas 
aquellas caracterizadas únicamente por el componente físico/motriz (Martínez, 2002, p. 37).  
En la Tabla 1 que se presenta a continuación se recogen los aspectos más relevantes de las 
siete teorías expuestas sobre el juego. 
Teoría Autor Aspectos relevantes 
Teoría del excedente energético Spencer (1855) El juego permite al niño rebajar 
la energía acumulada que no se 
consume en cubrir las 
necesidades biológicas básicas. 
Teoría de la relajación Lazarus (1883) El juego aparece como actividad 
compensadora del esfuerzo, del 
agotamiento que generan en el 
niño otras actividades más serias 
o útiles 
El trabajo supone gasto en tanto 
que el juego comporta 
recuperación de energía. 
Teoría del preejercicio Groos (1898) El juego no es sólo ejercicio sino 
preejercicio, ya que contribuye 
al desarrollo de las funciones 
cuya madurez se logra al final de 
la infancia 
 
El juego consiste en una práctica 
de habilidades necesarias para la 
vida adulta. 
Teoría de la recapitulación Granville Stanley Hall (1904) El desarrollo del individuo repite 
en muchos aspectos el 
desarrollo de la especie. 
La ontogenia es una 
recapitulación de la filogenia. 
El juego del niño reproduce y 
sintetiza la transición 
filogenética, desde el juego 
animal al juego humano; así 
como las transformaciones 
culturales de los diferentes 
estadios de la humanidad. 
 
Teoría del juego de Freud Freud (1898, 1906, 1920) El juego es una expresión de los 
instintos del ser humano. A 
través de él, el individuo 
encuentra placer, ya que puede 
dar salida a diferentes 
elementos inconscientes. 
El juego tiene un destacado 
valor terapéutico, catártico, de 
salida de conflictos y 
preocupaciones personales. 
Teoría de la derivación por 
ficción 
Claparède (1932) El juego persigue fines ficticios, 
para poder vivir las actividades 
que se realizan a lo largo de la 
etapa adulta, y a las cuales el 
niño no puede tener acceso por 
no estar capacitado para ello. 
Teoría de la dinámica infantil Buytendijk (1935) El niño juega debido a su esencia 
infantil (porque es niño). 
Tabla 1. Aspectos más relevantes de las teorías expuestas sobre el juego. 
5. Conclusiones 
El juego es la actividad principal en la vida del niño; a través del juego desarrolla sus 
habilidades motrices, sensoriales, cognitivas, sociales, afectivas, emocionales, comunicativas y 
lingüísticas. Todo lo que se aprende mediante el juego se asimila de una manera más rápida y 
eficaz. Por este motivo, se acentúa la importancia de la actividad lúdica en el entorno escolar, 
ya que motivar al niño será más fácil. Y es lógico; al niño lo que más le gusta es jugar. 
A través del juego simbólico, el niño representa situaciones reales en un juego ficticio. Este 
tipo de juego le permite no solo exteriorizar sentimientos y emociones, experiencias, 
sensaciones y vivencias, sino también transformar la realidad con su fantasía, creando todo un 
mundo imaginario. Mediante el juego simbólico el niño aprende a interpretar distintos roles, 
juega a imitar a las personas adultas. El juego simbólico es fundamental para comprender y 
asimilar la realidad que le rodea. 
El desarrollo del juego en el niño está relacionado con las distintas dimensiones sobre las que 
el juego tiene un rol importante: dimensión motriz, sensorial, creativa, cognitiva, social, 
afectiva, emocional y cultural. 
 
El juego constituye el eje metodológico sobre el que se asienta la intervención educativa en 
infantil y primaria y responde a la necesidad vital de jugar que tiene el niño. Es un instrumento 
muy valioso para desarrollar la imaginación y creatividad, facilitar y mantener la relación entre 
iguales, trasmitir valores y pautas de comportamiento, estimular la alegría de vivir y 
proporcionar estados de bienestar subjetivo, de felicidad. 
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